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Un palpitant jeu de bluff, pots-de-vin 
et contrebande pour 3 a 5 joueurs !

La convoitise du Prince Jean n’a désormais plus de limites ! Avec toutes les taxes auxquelles ils sont 
soumis, les marchands ne parviennent plus à gagner leur vie. Le cupide Shérif de Nottingham est 

à présent chargé de procéder à l’inspection de tous ceux qui franchissent les portes de la ville : il a pour 
ordre de rechercher les produits de « contrebande » mais tout le monde sait qu’en réalité il conserve 
les meilleures marchandises pour son usage personnel. Contrairement au Prince Jean, vous savez 
parfaitement à quoi vous attendre de la part du Shérif. Ce bon à rien sournois et vénal semble peut-
être impressionnant lorsqu’on l’aperçoit aux portes de la ville mais soyons clairs, il n’a aucun scrupule à 
fermer les yeux en échange d’un pot-de-vin satisfaisant.
En ce jour de marché, vous êtes arrivé à Nottingham avec votre cargaison et le Shérif est le seul obstacle 
qui se dresse entre vous et des profits bien mérités. À vous de tenter de le bluffer ou de le corrompre afin 
qu’il vous laisse passer… ou peut-être de lui dire la vérité ?!

Dans Sheriff of Nottingham, vous incarnez un marchand qui tente de livrer sa cargaison au marché. 
Chacun à leur tour, les joueurs incarnent le Shérif qui doit choisir quels marchands devront ouvrir 
leur besace pour subir une inspection et lesquels pourront passer librement. Votre objectif est de 
parvenir à convaincre le Shérif de vous laisser entrer à Nottingham, par tous les moyens ! À la fin 
de la partie, le marchand le plus riche est déclaré vainqueur.
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Sur chaque carte figure un produit que le Marchand peut vendre 
au marché de Nottingham.

Dans le coin supérieur droit, la « Valeur » du produit est indiquée. Il 
s’agit du nombre de points de victoire que la carte vous rapportera 
en fin de partie si elle est sur votre Étal de Marchand.
Dans le coin inférieur droit, la « Pénalité » du produit est indiquée. 
Il s’agit du montant que vous devrez payer si on vous demande de 
payer une Pénalité durant la phase d’Inspection (voir page 8).
Il y a 144 cartes Marchandises Légales dans le jeu :
• 48 cartes Pommes valant 2 Pièces chacune
• 36 cartes Fromage valant 3 Pièces chacune
• 36 cartes Pain valant 3 Pièces chacune
• 24 cartes Poulet valant 4 Pièces chacune
Il y a également 60 cartes Contrebande :
• 22 cartes Poivre valant 6 Pièces chacune
• 21 cartes Hydromel valant 7 Pièces chacune
• 12 cartes Soie valant 8 Pièces chacune
• 5 cartes Arbalète valant 9 Pièces chacune
Il y a, en outre, 12 cartes Contrebande appelées «  Marchandises 
Royales » sur le bas desquelles figurent une bannière dorée et un 
écusson de Shérif. Ces cartes ne sont utilisées que si vous jouez avec 
la variante « Marchandises Royales » (voir page 13).

Sheriff of Nottingham inclut :
•	 216 cartes Marchandises réparties comme suit :

144 Marchandises Légales (vertes)
60 Marchandises de Contrebande (rouges)
12 Marchandises Royales (rouges avec une 
bannière dorée et un écusson de Shérif au 
bas de la carte)

•	 110 Pièces réparties comme suit :
39 Pièces de valeur 1
42 Pièces de valeur 5
17 Pièces de valeur 20
12 Pièces de valeur 50

•	 1 jeton Shérif
•	 5 Étals de Marchand
•	 5 Besaces de Marchand
•	 Ce livret de règles

LES CARTES MARCHANDISES

Marchandises Légales

Jeton 
Shérif

Pièces
Besaces de 
Marchands

Étals de 
Marchands

Marchandises 
Royales

Contrebande
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MISE EN PLACE
Chaque joueur choisit un Étal de Marchand ainsi que la Besace de 

la couleur correspondante et les place devant lui.
Un joueur est désigné pour remplir la fonction de « banquier  ». Le 
banquier distribue 50 Pièces à tous les joueurs (lui compris). Il conserve 
le reste des Pièces à côté de lui de façon à pouvoir faire de la monnaie 
aux joueurs tout au long de la partie. Le banquier doit faire attention à 
ne pas mélanger son argent personnel avec l’argent de la banque !
Pour vos premières parties, vous souhaiterez peut-être vous contenter 
des règles de base : dans ce cas, vous jouerez sans les Marchandises 
Royales, vous devez donc retirer les 12 cartes Marchandises Royales 
du jeu et les placer dans la boîte (si vous souhaitez inclure ces cartes, 
reportez-vous à la page 13, «  Marchandises Royales  »). Mélangez 
ensuite le reste des cartes Marchandises et distribuez-en 6 à chaque 
joueur, face cachée.
Placez le reste des cartes en pile face cachée, cette pile constituera 
la pioche.
Retournez 5 cartes de la pioche afin de constituer une pile de Défausse.
Retournez ensuite 5 cartes supplémentaires afin de constituer une 
deuxième pile de Défausse.
Oui, il y a deux piles de Défausse ! Les joueurs peuvent examiner les 
cartes des deux piles de Défausse à n’importe quel moment de la partie.
Pour finir, le joueur qui possède le plus d’argent sur lui devient le 
Shérif. Il reçoit donc le jeton Shérif. En cas d’égalité (ou si aucun joueur 
ne possède d’argent dans ses poches !), le Shérif est désigné au hasard.

DeROULEMENT DU JEU
Le jeu se déroule en une série de tours. À chaque tour, un joueur 

incarne le Shérif tandis que les autres joueurs incarnent des 
Marchands.
Chaque tour se découpe en cinq phases, qui doivent se dérouler dans 
l’ordre suivant :
1.	 Marché
2. Remplissage de la besace du marchand
3. Déclaration
4. Inspection
5. Fin du tour
Notez que le joueur qui incarne le Shérif n’agit que durant les phases 
4 (Inspection) et 5 (Fin du Tour). Il lui est fortement conseillé 
d’observer les actions des autres joueurs durant les autres phases.
À la fin de chaque tour, le joueur qui incarne le Shérif fait passer le 
jeton Shérif au joueur situé à sa gauche et ce dernier devient Shérif 
pour toute la durée du tour suivant. La partie se poursuit jusqu’à ce 
que tous les joueurs aient incarné le Shérif deux fois chacun (trois 
fois chacun lors d’une partie à trois joueurs).

PARTIE a TROIS JOUEURS

Iors d’une partie à trois joueurs, vous devez 
effectuer les modifications suivantes :

Avant de mélanger les cartes, retirez les cartes sur 
lesquelles figure le symbole « 4+ » et placez-les dans la 
boîte. Elles incluent les 36 cartes Pain, 4 cartes Poivre, 5 cartes 
Hydromel et 3 cartes Soie. Si vous jouez avec les Marchandises 
Royales, vous devez également retirer 1 carte Bleu, une carte 
Pommes Golden, 1 carte Pain Noir, 1 carte Coq Royal et 2 cartes 
Pain de Seigle avant de mélanger les cartes Marchandises.
La partie se poursuit jusqu’à ce que tous les joueurs aient 
incarné le Shérif trois fois chacun.

Une fois que l’installation est terminée, votre 
zone de jeu devrait ressembler à cela. 

Vous êtes prêts à commencer !
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LE TOUR DE JEU

PHASE 1 : MARCHe
DURANT CETTE PHASE, VOUS POUVEZ 
DÉFAUSSER DES CARTES MARCHANDISES, 
DANS L’ESPOIR DE PIOCHER UNE SÉRIE 
D’AUTRES CARTES MARCHANDISES QUI VOUS 
CONVIENDRA ET QUE VOUS POURREZ TENTER 
D’ALLER VENDRE AU MARCHÉ.

En commençant par le joueur situé à la gauche du Shérif, et 
dans le sens horaire, chaque Marchand va effectuer son tour 

de jeu. À votre tour de jeu, vous pouvez mettre de côté jusqu’à 
cinq cartes de votre main (face cachée), puis piocher jusqu’à avoir 
six cartes en main.
Lorsque vous piochez des cartes, vous pouvez les prendre sur le 
dessus d’une des piles de Défausse ou de la pioche. Cela signifie que 
si vous êtes intéressé par la troisième carte d’une pile de Défausse, 
vous devez d’abord piocher les deux qui sont au-dessus d’elle.
Vous devez toujours piocher les cartes que vous désirez dans 
les piles de Défausse avant d’en prendre dans la pioche. Vous ne 
pouvez pas prendre des cartes de la pioche, puis décider ensuite de 
piocher des cartes dans les piles de Défausse.
Après avoir pioché vos cartes, placez les cartes que vous aviez mises 
de côté au début de cette phase sur l’une des piles de Défausse, face 
visible, dans l’ordre que vous souhaitez.

Exemple: Petit-Jean possède deux cartes Poulet en main et 
il sait qu’une autre carte Poulet est située sous la première carte 
de la pile de Défausse de gauche. Il met de côté trois cartes de sa 
main, pioche les deux premières cartes de la Défausse de gauche 
et en prend une de la pioche. Il place ensuite ses trois cartes mises 
de côté sur le dessus de la pile de Défausse de droite.

Astuce
Piocher des cartes dans les piles de Défausse est une 
bonne façon d’obtenir les cartes que vous souhaitez, 
mais cela permet également au Shérif de voir ce que 
vous prenez ! Cela peut, bien entendu, être une manière 
de le mener en bateau…
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